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serwis o grach 


> nieustający strumień świeżych informacji ge 
| | 0 aa 
> najlepsza publicystyka GaM€ZI „rare ue M 


» recenzje i wideorecenzje 


> znani, doświadczeni autorzy 


» gorące materiały 
z branżowych imprez 


> ekskluzywne playtesty 
i wywiady z twórcami gier 


Drodzy Czytelnicy! 


Gdy w styczniu leciałem do Kana” 
dy, by w montrealskim studiu Ubi- 
softu zobaczyć prawie ukończone 


SPIS TREŚCI 


RYNEK | Przegląd 
Tom Clancy, autor 
multimedialny 
Pecetowi tęczowi 
Komputerowe duchy 
Agent z gadżetami 
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INSTRUKCJA | Na DVD 

Tom Clancy's Splinter Cell: 
Chaos Theory 

10 
Uczymy się skradać 10 
Przegląd elektroniki 10 
Pokonujemy trudności 
obiektywne ni 


Splinter Cell: Conviction i poroz- 
mawiać z jego twórcami, byłem 
pełen obaw. Zapowiedzi sugerowa- 
ły, że nowa odsłona serii stawia tyl- 
ko na filmową akcję, a autorzy za” 
pomnieli o skradankowych korze- 
niach Splinter Cella. Po godzinie 


grania byłem już jednak pewien, że 
to może odrobinę inna, ale dosko- 
nała gra. A Artur Falkowski, który 
już ją ukończył, potwierdza to 
w naszym wielkim teście (Str. 18). 
Jeśli jednak tęsknimy za Sa- 
mem chowającym się w cieniu 
z goglami na głowie, koniecznie 
zagrajmy w Splinter Cell: Chaos 
Theory, które znajdziemy na płycie 
DVD dołączonej do tego numeru. 
Życzymy przyjemnej lektury! 


Przegląd wyposażenia q 
Broń w rękach 

partyzantów nr 
Na tropie przesyłek nń 
Panamska robota 12 
Nowojorskie ciemności LIJ 


TESTY | Premiery 
Tom Clancy's Splinter Cell: 
Conviction 


| PC_[X360] 18 
Fisher jak nie Fisher 19 
Przebieg gry 20 
Do dwóch razy sztuka 21 
Razem raźniej 21 
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A Tom Clancy, o którego niezwykłej 
karierze piszemy, poza Splinter Cellem 
zainspirował wiele innych świetnych 
gier, także Rainbow Six: Vegas 


aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest nielegalna i grozi odpa88** 


wiedzialnością karną. 


A Rozgrywka jest znacznie szybsza, bardziej dynamiczna i efektowna niż kiedykolwiek dotąd 
w tej serii, dużo częściej coś wybucha i padają strzały. Znacznie mniej się przez to skradamy 


jad powieści, przez filmy do gier 
Clancy: autor. 


Ten amerykański pisarz zasłynął wyczuciem 
politycznych klimatów mogących zrodzić 
przyszłe konflikty. Całkiem trafnie wyczuł też 
moment, by zaistnieć w branży gier 


Technothriller. To hasło 
przychodzi do głowy, 

gdy myśli się o Tomie 

Clancym. W książkach, 

grach i filmach stwo- 

rzonych lub inspirowa- 

nych przez niego prze- 

wijają się elementy po- 

lityczne, szpiegowskie 

i wojenne wraz z dokład- 

nymi opisami sprzętu żoł- 

nierzy i agentów. Akcja opo- 
wieści Clancy'ego wybiega 
w przyszłość, ale nie po to, by 
pokazywać nam statki kosmiczne 
i podbój galaktyki. Dziś już zresztą 
wiemy, że to mało prawdopodob- 
na ścieżka rozwoju cywlizacji. 
A u Clancy'ego prawdopodobień- 
stwo jest kluczowe. Analizując 
bieżącą sytuację, autor przez 
lata wymyślał polityczne 
% i wojskowe konflikty, 
które teoretycznie 

mogły się zda- 
rzyć. Jest tak 
bystrym 


| « szą książkę wydał wiosą roku, g 
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obserwatorem, że jego powieścia- 
mi zaczytywali się wysocy politycy 
i oficerowie. Miał takie chody 
w amerykańskim wojsku, że poka- 
zywano mu prototypy broni i ga” 
dżetów, które miały dopiero wejść 
do wyposażenia US Army. 


Niezły agent 

Książki z wojną w roli głównej były 
temu autorowi pisane. Gdy Tho- 
mas Leo Clancy junior studiował 
filologię angielską, chciał pisać po- 
wieści i walczyć w Wietnamie. Były 
lata sześćdziesiąte ubiegłego wie- 
ku, nasilały się działania przeciw 
wietnamskim komunistom. Clancy 
chciał się dostać na wojskowe 


LAT SZEDEE OE EDAAKOTNEDERZEZ AZM JE 


szkolenie dla studentów, ale od- J 
rzucono go z powodu zbyt słąbe- ł 
go wzroku, Został w. cywilu. a j 


y, 


Dzięki żyłce do interesów, ab 
pozwoli mu w pr OŚĆ 


miał 37 lat. Wciąż trwała zimn 
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Tom Clancy's EndWar to najbardziej strategiczna z nowych gier firmowanych tym nazwiskiem, 
choć dowodzenie mocno uproszczono. Jej wyjątkowa cecha to wydawanie rozkazów głosem 


urwanie się z radzieckiej smyczy 
atomowej łodzi podwodnej i napię- 
cie, jakie wywołuje to tak wśród 
Amerykanów, jak i Rosjan. 
Powieść, Polowanie na Czerwo- 
ny Październik, zbierała pochleb- 
ne recenzje. Zaczęła się rozcho- 


b - PECETOWI TĘCZOWI 


dzić wśród osób z zimnowojennej 
„branży”, które chwaliły fikcyjny 
scenariusz za dodające prawdopo- 
dobieństwa detale. Dzięki reko- 
mendacji znajomej książka trafiła 
w ręce prezydenta Ronalda Rea- 
gana. Pewnego dnia polityk wysia- 


dał ze śmigłowca, trzymając pod 
pachą Polowanie na Czerwony 
Październik, którego lektura skra- 
cała mu podróż. Zapytany o książ” 
kę przez dziennikarza Reagan 
stwierdził, że to świetna historia 
i trudno się od niej oderwać. Clan- 
cy nie mógł marzyć o lepszym 
„kopie” dla swego debiutu. 

Prawa do sfilmowania książki 
szybko zakupił niezależny produ- 
cent, płacąc Clancy'emu niebaga- 
telne na tym etapie kariery 600 
tysięcy dolarów. Początkowo żad- 
na z hollywoodzkich wytwórni nie 
była zainteresowana adaptacją, bo 
historia wydawała im się za skom- 
plikowana na ekran. Tymczasem 
w 1987 roku na ówczesne 16-bito- 
we komputery ukazała się gra The 
Hunt for Red October na moty- 
wach książki. Była to całkiem uda- 
na, sterowana myszką mieszanka 
strategii i symulacji łodzi podwod- 
nej. Trzy lata później, gdy wreszcie 


Aołiran A: 


ukazał się film (pod egidą Para- 
mount Pictures), na jego licencji 
wyszła druga gra, też pod tytułem 
The Hunt for Red October. Tym ra- 
zem była to komputerowo-konso- 
lowa zręcznościówka., Oglądana 
z boku łódź podwodna miała strze- 
lać torpedami, unikać rozbicia 
o dno i znikać z wrogich sonarów 
dzięki nowoczesnemu, cichemu 
napędowi. Tom Clancy nie miał 
z producentami i wydawcami tych 
gier nic wspólnego. Nie ciągnęło 
go jeszcze do elektronicznej roz- 
rywki, chociaż przyjaźnił się już 
z człowiekiem, który po latach po- 
może mu rozkręcić growy biznes. 


Jednym z fanów książki był brytyj- 
ski komandor Doug Littlejohns. 
Dowodził łodziami podwodnymi, 
między innymi śledząc ruchy Ro- 
sjan, i nie mógł wyjść z podziwu, 
że jakiś agent ubezpieczeniowy 
tak trafnie uchwycił specyfikę po- 
dobnych działań. Traf chciał, że 
Littlejohns był na oficerskim przy- 
jęciu z udziałem Toma Clancy'ego. 
Oficer nie chciał kadzić pisarzowi, 
więc zamiast obsypać go komple- 
mentami, oszczędnie wytknął kilka 
nieścisłości w debiutanckiej książ- 
ce. Clancy nie zmarnował okażji: 
zaczął podpytywać o detale, które 
mogły mu się przydać przy na- 
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Rainbow Six (1998). Elitarna międzynarodowa jednostka 
antyterrorystyczna powstaje w samą porę, by zapobiec 
pladze kryzysów na świecie. Hardkorowa, taktyczna 
strzelanina z dokładnym planowaniem ruchów 
komputerowych podkomendnych przed każdą misją. 


Rainbow Six: Lockdown (2006). Ta edycja przyniosła 
zręcznościowe uproszczenie formuły. Brak fazy planowania, 
tylko jeden czteroosobowy zespół, gracz jako dowódca 

na bieżąco wydający podstawowe komendy. Tropimy 
skradzionego nanowirusa bojowego. 
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Rainbow Six: Rogue Spear (1999). Nowa porcja odbijania 
zakładników i broni masowego rażenia. Tak jak w poprzedniej 
części współpracujemy z siedmioma podkomendnymi, 
komputerowymi lub żywymi w sieciowym multiplayerze. 
Masa autentycznej broni i sprzętu. 


Rainbow Six: Vegas (2006). Efektowna strzelanina 

z elementami taktycznymi w zajętej przez terrorystów 
części Las Vegas. Dwóch podkomendnych, strzelanie zza 
osłon, regenerowane zdrowie postaci, wymiana ognia z całą 
masą przeciwników. Silnik Unreal 3. 


www.ksgry.pl 


Rainbow Six 3: Raven Shield (2003). Kolejna część stała się 
znacznie ładniejsza dzięki przejściu na silnik Unreal 2. Stary 
faszysta siedzący w Argentynie na holokaustowej fortunie 
planuje destabilizujące świat ataki z użyciem broni 
chemicznej. Niedoczekanie! 


Rainbow Six: Vegas 2 (2008). Powtórka z poprzedniczki, 
uzupełniająca jej wątek fabularny o epizody rozgrywające 
się wcześniej, w trakcie i później, śledzone z perspektywy 
innego oddziału Tęczowych. Nieco sprytniejsi kompani i dla 
równowagi także wrogowie. 


mpute 
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stępnej powieści. Był to początek 
długoletniej przygody pisarza i ofi- 
cera. Doug Littlejohns wielokrot- 
nie później dzielił się nietajną wie- 
dzą i chwalił autora za trafne do- 
myślanie się rzeczy, o których sam 
nigdy nie mógłby mu opowiedzieć. 
Tak wspomagana książka uka- 
zała się w 1986 roku pod tytułem 
Czerwony sztorm. Opisywała trze- 
cią wojnę światową, której zarze- 
wiem był konflikt ZSRR I USA o po- 
a naftowe w rejonie Zatoki Per- 
skiej. Współautorem powieści był 
Larry Bond, który wcześniej, pod- 
czas sześcioletniej służby w mary- 
narce, wymyślił planszową grę wo- 
jenną Harpoon. Symulacja obej- 
mująca działania na morzu, lądzie 
i w powietrzu zdobyła uznanie tak 
wśród wojskowych wykorzystują 
cych ją do ćwiczeń, jak i graczy. 
Clancy wykorzystał militarne kwa- 
lifikacje Bonda i samą symulację 
do testowania opisanych w książ- 
ce bitew. Larry Bond też na tym 
skorzystał: wkrótce stał się zna- 
nym autorem technothrillerów, już 
na własną rękę. A jego Harpoon 
dał początek serii wojennych sy- 
mulatorów morskich. Premierowe 
wydanie z 1989 roku zawierało 
broszurkę pióra Toma Clancy'ego 
o radzieckich niszczycielach. 
Czerwony sztorm też zrodził grę 
komputerową - wydana przez fir- 
mę Microprose w 1988 roku symu- 
lacja Red Storm Rising pozwalała 
wybierać między kilkoma typami 
łodzi podwodnych i prowadzić an- 
tyradzieckie działania w rejonie 
Morza Norweskiego. Tłem był glo- 
balny konflikt opisany w książce. 


Nazwisko samoprzylepne 

Tom Clancy na dobre zadomowił 
się na listach bestsellerów. Co rok, 
dwa atakował nową powieścią. Je- 
go Czas patriotów i Stan zagroże- 
nia doczekały się hollywoodzkich 
ekranizacji, zaś Kardynał z Kremla 
- gry. Strategia The Cardinal of the 


Kremlin obsadzała nas na stano- 
wisku szefa amerykańskiego pro- 
jektu orbitalnej broni laserowej. 
Poza zaganianiem naukowców do 
pracy musieliśmy czuwać, by nie 
węszyli nam szpiedzy ze Związku 
Radzieckiego. Warto było też ko- 
rzystać z pomocy agentów CIA 
wysłanych do konkurencji i wspie- 
rać afgańskich watażków (to na 
ich terenie była radziecka baza). 
By wykorzystać medialny kapi- 
tał, pisarz postanowił uczynić ze 
swojego nazwiska markę firmują- 
cą powieści według swoich pomy- 
słów, ale pisane przez innych auto- 
rów. Na okładkach zamiast napisu 
Tom Clancy widniał tekst Tom 
Clancy's (polskie wydania bywały 
opatrywane dopiskiem „Seria To- 
ma Clancy'ego" albo „Tom Clancy 
prezentuje"). Ruch z apostrofem 
był sprytny, zwłaszcza że począt- 
kowo nie zostało jasno sprecyzo- 
wane, że Clancy nie pisze tych po- 
wieści własnoręcznie. W 1995 roku 


> KOMPUTEROWE DUCHY 


Ghost Recon (2001). Dowodzimy tajnym 
oddziałem żołnierzy przerzucanych 

w zapalne punkty globu. Ostrożnie, bo łatwo 
tutaj zginąć. Strzelamy osobiście, doraźnie 
rozkazując komputerowym kompanom. 
Sześciu "duchów" w trzech oddziałach 

to gwarancja taktycznej głębi. 
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Ghost Recon Advanced Warfighter (2006). 
Duchy na tyłach wojny domowej w stolicy 
Meksyku. Oddział tylko czteroosobowy 
(także w trybie współpracy), ale za to 
doszło planowanie na bieżąco akcji na mapie 
satelitarnej i rozpoznanie bezzałogowym 
aparatem latającym (UAV). 


A Zręcznościowy symulator lotu H.A.W.X. pozwala nawet zupełnym 
laikom pilotować ponad 50 współczesnych samolotów bojowych 


ruszył książko- 


wy cykl Cen- 
trum (Tom 
Clancy's Op- 
Center) o pod- 
ległej bezpo- 
średnio prezy- 
dentowi 


USA A Termowizja w grze Ghost Recon dokladnie tak jak w rzeczywistości 


agencji do ga- ukazuje cieplejsze obiekty (czyli na przykład ludzi) jako jaśniejsze 


szenia kryzy- 

sów. W następnych latach dołączy” 
ła do niej między innymi seria Net 
Force traktująca o zwalczaniu cy- 
berterroryzmu oraz innych siecio- 
wych przestępstw. 


Szturm na gry 

W końcu autor chciał mieć także 
gry z przedrostkiem Tom Clancy's. 
Pierwszą próbą była SSN, wydana 
w 1996 roku na PC, mocno uprosz- 
czona symulacja atomowej łodzi 
podwodnej USS Cheyenne. Rejo- 
nem konfliktu były Wyspy Spratly 
na Morzu Południowochińskim, od 
lat przedmiot sporów między Chi- 


Ghost Recon Advanced Warfighter 2 (2007) 
Dalszy ciąg meksykańskiej awantury. Grupa 
rebeliantów szykuje się do detonacji 

tak zwanej brudnej bomby tuż przy 
południowej granicy USA. Duchy lecą do 
Ciudad Juarez, a stamtąd gdzie fabuła 
zaniesie. Na PC wciąż bardzo taktycznie. 


www.ksgry.pl 


nami, Wietnamem i Tajwanem. Na 
potrzeby tej produkcji pisarz wy- 
myślił chińską inwazję rejonu i ci- 
chą interwencję Stanów. Scena- 
riusz 15 etapów gry przerobił zaś 
na niewydaną w Polsce książkę 
SSN: Strategies for Submarine 
Warfare, pełną detali o amerykań- 
skim wielozadaniowym okręcie 
podwodnym. Firma. Clancy Inte- 
ractive Entertainment umówiła się 
na wydanie gry z wydawnictwem 
Simon 6 Schuster. Tytuł dobrze się 
sprzedał, ale było jasne, że Tomo- 
wi potrzebne jest studio produ- 
cenckie z prawdziwego zdarzenia. 


Ghost Recon: Future Soldier (2010). Jesienią 
tego roku ma się ukazać nowy epizod, tym 
razem z ekstremistami porywającymi 
prezydenta Rosji i usiłującymi zaprowadzić 
swoje porządki w rejonie. Nowe wdzianka 
pozwolą unieść więcej sprzętu na 
mechanicznie wspomaganych nogach. 


<+ 
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W jego powstaniu główną rolę 
niespodzianie odegrał znany nam 
już komandor Doug Littlejohns. 
Od dekady przyjaciele podtrzymy- 
wali kontakty na tyle, na ile pozwa- 
lała im praca: jednego przed kom- 
puterowym edytorem tekstu, dru- 
giego na morzu. To zmieniło się 
w 1995 roku, gdy Littlejohns za- 
kończył służbę w marynarce. Po- 
wiedział to, co obaj wiedzieli: trze- 
ba stworzyć taki biznes, żeby mieć 
jak najwięcej kontroli nad produk- 
cją i wydawaniem gier. Clancy od- 
powiedział zaproszeniem Little- 
johnsa do poprowadzenia nowej 
firmy. Ten wahał się, bo miał wiele 
do stracenia. Jako menedżer rów- 
nie zdolny co dowódca okrętu roz- 
kręcił już intratną karierę w Wiel- 


kiej Brytanii, a w branży gier pano- . 


wała ostra konkurencja. Kilka mie- 
sięcy komandor badał rynek, jak- 
by przygotowywał się do niebez- 
piecznej misji. W końcu wymyślił 
strategię i w listopadzie 1996 roku 
Tom Clancy wraz z dwoma innymi 
udziałowcami mogli założyć firmę 
Red Storm Entertainment. 

Clancy jako prezes stał się sze- 
fem dyrektora Littlejohnsa, ale nie 
popsuło to ich przyjaźni, jak czę- 
sto się zdarza w takich sytuacjach. 
Co więcej, komandorem byli za- 
chwyceni także pracownicy. Wilk 
morski miał w zanadrzu bizneso- 
we plany B na okazje różnych nie- 
powodzeń, co parę razy uchroniło 
firmę w jej wyboistych począt- 
kach. Po latach zarządzania meta- 
lową puszką pod wodą był dosko- 
nały w organizowaniu pracy bez 
wkurzania podwładnych. Ludzie 
nie bali się przychodzić do niego 
z ciekawymi pomysłami. 


Pierwsza gra powstała już w ro- 
ku 1997. Politika była wersją plan- 
szówki rozgrywanej na mapie Ro- 
sji. W scenariuszu prezydent Bo- 
rys Jelcyn umierał, nie wyznacza- 
jąc następcy i wywołując wojnę 
o wpływy między KGB, wojskiem, 
cerkwią, mafią i kilkoma siłami po- 
litycznymi. Turowa strategia po- 
zwalała ośmiu graczom rywalizo- 
wać wsieci. Gra nie była najlepsza 
i nie zdobyła popularności. Nie po- 
mogło wydanie związanej z nią 
książki Polityka w nowej serii Tom 
Clancy's Power Plays. 


W stronę tęczy 
W cyklu ukazała się też książka 
ruthless.com, towarzysząca grze 
o tym samym tytule. Tym razem 
chodziło o zarządzanie firmą 


software'ową, rozpychanie się na 
rynku i niszczenie konkurencji. 
Jeszcze w 1998 roku Red Storm 
wydał niezwiązaną z Clancym, to- 
czoną w czasie rzeczywistym stra” 
tegię Dominant Species. Niezła jak 
na tamte czasy gra pozwalała-po- 
walczyć .z kosmitami. 

Ale najważniejszą grą tamtego 
okresu był Rainbow Six, strzał cel- 
ny jak z karabinu snajpera antyter- 
rorysty, marka, która dała firmie 
wiatr w żagle. Studio pracowało 
nad strzelaniną z agentami FBI od- 
bijającymi zakładników, a Clancy 
pisał książkę Tęcza Sześć o no- 
wym, tajnym oddziale antyterrory- 
stycznym składającym się z naj- 
lepszych ludzi z USA, Wielkiej Bry- 
tanii i innych krajów. Gdy połączo- 
no oba projekty, przerobiona pod 
tym kątem gra zyskała część 
książkowej fabuły i znanych fanom 
bohaterów: Johna Clarka i Dinga 


Chaveza. Rain- 
bow Six na całe 
lata stała się 
wzorcem strze- HE == 
laniny taktycz- 
nej, w której 
uratowanie za- 
kładników wy- 
maga drobiaz- 
gowego plano- 
wania, a brak 
synchronizacji 
pododdziałów 
kończy się ka- 
tastrofą. Wymagająca gra była hi- 
tem, dzięki czemu wkrótce potem 
wyszedł do niej doda- 
tek oraz kontynuacja i 
Rainbow Six: Rogue 
Spear wraz z wiązką 
własnych rozszerzeń. 


A Oprócz poprawionej grafiki, w Rainbow Six: Vegas 2 wprowadzono ulepszoną sztuczną inteligencję kierującą 
poczynaniami naszych komputerowych podwładnych. I bardzo dobrze, bo działo się tu dużo i szybko 


Szukająca nowych specjalizacji 
załoga Douga Littlejohnsa stwo- 
rzyła w 2000 roku strategię wo- 
jenną Force 21 (USA kontra Chiny 
w 2015 roku), kosmiczną strzelani- 
nę Bang! Gunship Elite, rpg w kli- 
matach fantastyki Freedom: First 
Resistance oraz turówkę Shadow 
Watch, opartą na książce z serii 
Tom Clancy's Power Plays (o spi- 
skowym sabotażu budowy mię- 
dzynarodowej stacji kosmicznej). 
Ten sam rok przyniósł również ko- 


niec samodzielności studia. 


W Ubięciach 

Latem 2000 roku Red Storm En- 
tertaimment zostało kupione przez 
Ubisoft. Tom Clancy zarobił fortu- 
nę na jego sprzedaży i na udziele- 
niu Ubisoftowi licencji na markę 
Tom Clancy's (wydawca miał pła- 
cić pisarzowi za jej używanie). Nie- 
długo po połączeniu odszedł Doug 
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A W EndWar używa się taktycznych ładunków 
atomowych. Takich jak ten, który właśnie 
eksploduje może sto metrów od naszych ludzi 


A W Rainbow Six: Lockdown dowodziliśmy 
czteroosobowym zespołem w akcji pełnej 
napięcia - nie było tu fazy planowania 


A GRAW 2 został skrytykowany w Meksyku 
za niekorzystny portret Ciudad Juarez. Tak, 
ulice są tam na pewno w lepszym stanie... 


Littlejohns. Obecnie jest szychą 
w firmie konsultingowej. 

Podczas gdy Clancy świętował 
opublikowanie nowej własnoręcz- 
nie napisanej powieści Niedźwiedź 
i smok (nie powstała na jej podsta- 
wie żadna gra), studio Red Storm 
pracowało nad początkiem nowej 
serii z nazwiskiem pisarza na pu- 
dełku. Taktyczna strzelanina Ghost 
Recon nie była adaptacją książki 
Clancy'ego i opowiadała o oddzia: 
le specjalnym zrzucanym po cichu 
w zapalne punkty świata niedale- 
kiej przyszłości. „Duchy” miały 
wykonywać precyzyjnie wyzna” 
czone zadania - w pierwszej grze 
z 2001 roku pomagały powstrzy- 
mać Rosję przed zajęciem sąsied- 
nich republik. Rozkazywanie na 
bieżąco podwładnym o różnych 
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Splinter Cell (2003). Sam Fisher, 
b specjalny agent operacyjny 
(| tajnej komórki wywiadowczej, 
wyrusza do Gruzji, aby po cichu 
zbadać sprawę zniknięcie 
pracowników CIA. Przekrada się 
za plecami przeciwników, chowa 
i w cieniach, działa w ciemności 
dzięki goglom noktowizyjnym. 
Zabija po cichu. 


Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow (2004). Nowa 
szpiegowska wycieczka 
po świecie tropem spisku. 
Nadal z tłumikiem, 
gadżetami i umiejętnością 
zawisania nad wrogami na 
rurach. Debiutuje 
niesymetryczny 
multiplayer: szpiedzy 
przeciwko najemnikom. 


Splinter Cell: Chaos Theory 
(2005). Sam Fisher 
pośrodku rosnących napięć 
pomiędzy obiema Koreami, 
Chinami oraz Japonią. 

Tym razem musi być 
dodatkowo cichy, ale ma 
więcej swobody 

na szerszych poziomach. 
Debiut oddzielnego, 
fabularnego trybu 
dwuosobowej kooperacji. 
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Splinter Cell: Double Agent (2006). Fisher trafia pod przykrywką w szeregi 
amerykańskich terrorystów. Wykonuje dla nich często nieskryte misje, cierpiąc moralne 
rozterki, bo giną cywile. Jednocześnie stara się wypełniać rozkazy swojej agencji. 


Splinter Cell: Conviction (2010). Sam urywa się z agencyjnej smyczy, by wyśledzić 
zabójców córki i spiskowców przeciwko stolicy USA. Gruntownie przerobiona mechanika 
skradania, dwuosobowy prolog kooperacyjny i nowe, fajne zabawy dla wielu graczy. 
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A W Splinter Cell: Chaos Theory wprowadzono emocjonujący tryb współpracy, umożliwiający 
grę w dwie osoby. Nie znaczy to, że mamy dwa razy łatwiej, bo wykonujemy zupełnie inne misje 


specjalnościach w realiach wojen 
przyszłości podbiło świat. W 2004 
roku ukazał się Ghost Recon 2 
(wyprawa na Półwysep Koreański), 
ale tylko na konsole, edycję PC od- 
wołano. Dostaliśmy za to własne, 
lepiej dostosowane do kompute- 
rów wersje obu części Ghost Re- 
con Advanced Warfightera przy- 
gotowane przez studio GRIN. 
Wcześniej jednak na ekrany kin 
trafił film Suma wszystkich stra- 
chów, I lat po wydanej w 1991 roku 
powieści Clancy'ego o tym samym 
tytule. Do historii o wywrotowcach 
detonujących ładunki atomowe 
w USA i Rosji, by wywołać wojnę 
światową, doklejono grę. The Sum 
of All Fears była spłyconym wa- 
riantem Rainbow Six: bohater do- 
wodził okrojonym oddziałem, nie 
było fazy planowania, akcja góro- 
wała nad taktyką. Potem takie 
uproszczenia zastosowano też 
w nowszych częściach antyterro- 
rystycznej serii Rainbow Six. 


Wejście Sama 

Mając w ręku zarówno firmę gro- 
wą Clancy'ego, jak i jego markę, 
Ubisoft mógł przerzucać produk- 
cję nowych gier poza studio Red 
Storm. W 2003 roku Ubisoft Mont- 
real stworzył prawdziwą perłę: 
Splinter Cell. Gra zrywała z prowa- 


dzeniem oddziału na rzecz kiero- 
wania samotnym specjalistą od ci- 
chej infiltracji i sabotażu. Sam Fis- 
her był niemłodym już agentem 
Third Echelonu, ukrytej komórki | 
operacyjnej wewnątrz amerykań- 
skiej Agencji Bezpieczeństwa Na- i 
rodowego. Mówiący głosem akto- 
ra Michaela Ironside'a szpieg cho- | 
wał się w cieniu, zawisał pod sufi- 
tem na rurach, zakradał się za ple- 
cy strażników i po cichu ich elimi- 
nował. Używał gogli działających ł 
w trybie podczerwieni i noktowizji, 
a także elektronicznych gadżetów 
ułatwiających rozpoznanie terenu. 
Najchętniej sięgał po spluwę z tłu- 
mikiem. Wysłany do Gruzji, by zba- | 
dać sprawę zniknięcia agentów 
CIA, Fisher trafiał na grubszy Spi- | 
sek przeciw światowemu bezpie- | 
czeństwu. Splinter Cell inspirowa- i 
ny skradankami Thief i Metal Gear 
Solid idealnie trafił w rynkowy mo- 
ment. Planowano nawet ekrani- 
zację, ale skończyło się na 
wczesnych przymiarkach. 
Fisher wystąpił w kolej- / 
nych grach, które stopniowo » ) 
zmieniały rozgrywkę i rolę ł 
agenta. Coraz bardziej dało się 
panoszyć w infiltrowanych biurach, | ” 
przestępczych kryjówkach iinsta-  * 
lacjach wojskowych. kilkukrotne 4 
zaalarmowanie strażników już nie 


A Sam Fisher, bohater serii Splinter Cell (tu w Double Agencie) zasłynął swymi 
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siwiejącymi włosami, wielofunkcyjnymi goglami i moralnymi niepokojami i 


|| 


wiązało się z koniecznością po- 
wtórki misji, twórcy puszczali oko 
także do graczy lubiących pociąg- 
nąć serią z karabinu. W Splinter 
Cell: Double Agent zamiast w cie- 
niu Sam działał pod przykrywką ja- 
ko członek grupy terrorystycznej. 
Conviction znów pozwala agento- 
wi odsunąć się w cień, a nowe roz- 
wiązania odświeżają infiltrację. 


Nazwisko za 60 milionów 

Skoro marka Tom Clancy's żyła 
własnym życiem, w 2008 roku 
rozpędzony Ubisoft po prostu ją 
kupił - jak wtedy żartowano, nabył 
od pisarza nazwisko. Za (nieofi- 
cjalnie) 60 milionów euro wydaw- 
ca pozbył się konieczności odpala- 
nia Clancy'emu dział- 
ki za każdym ra- 
zem, gdy uży- 
wał jego 
nazwi- 
ska. 


SECURITY DETAJL LEVEL 


-j [£) 4 4 —' Opressive 
DEPARTMENT HEAD 


IF CAFTURED... 
ATTEMPT RESCUE 


; RESCUE IF POSS., 
— MiĆ rierniśE 


„i D0 NOTHING 


__ Testing in Tre Accuracy completed” 
An ican satellite became inoperative. 


Był to wstęp do poszerzenia ga- 
my produktów tej marki. Stworzo- 
ne przez studia Ubisoftu w Rumu- 
nii i Szanghaju gry H.A.W.X. oraz 
EndWar wyszły na pecety w 2009 
roku i są skierowane do szerszego 
grona. Pierwsza to zręcznościowe 
latanie myśliwcami z masą półau- 
tomatycznych pomocy, a druga 
oferuje krótkie, taktyczne starcia 
i wydawanie rozkazów głosem. 
Podjęto próby fabularnego łą- 
czenia serii z nazwiskiem Clancy. 
W Endwar przedstawiającym kon- 
flikt Stanów, Europy i Rosji w 2020 
roku była mowa o dowódcach wy- 
wodzących się z Ghost Recon, 
Rainbow Six i H.A.W.X., a komórka 
Third Echelon ze Splinter 
Cella dostarczała in- 
formacji wywia- 
dowczych. 
H.A.W.X. j 
! 
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< The Cardinal of 


całkiem nieźle jak na 

grę menedżerską 

z 1990 roku. 
Decydujemy, jak 

bardzo szczelne 

mają być środki -= 77-= 
bezpieczeństwa, 

starając się nie 

popaść w paranoję 
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the Kremlin wyglądał .. 7% =*,* 


zawiera zaś epizod 
nawiązujący do misji 
z Ghost Recon Advan- 
ced Warfighter 2. 
Marka Tom Clancy's 
służy też do wydawa- 
nia książek nawiązują” 
cych do gier. Wśród pi- ć 
sanych przez różnych Pa. | 
autorów pod pseudo- Ę t $ a 6 | i J 
nimem David Michaels 2 BOL 2 a 
powieści są Ghost Re- A Takto się zaczęło: The Hunt for the Red October na Apple Il. 
con, Endwar i cztery Wwersji pecetowaj grafika miała tylko cztery kolory... 
tomy z cyklu Splinter 
Cell. A co porabia sam 
Tom Clancy? Już od dawna ma 
wystarczająco dużo pieniędzy, by 
nie musieć wymyślać nowych hi- 
storii. Ostatnią powieść, 
Zęby Tygrysa, napisał 
w 2003 roku. Jesz- 
cze wcześniej 
sprzedał zaś 
prawa do 
ekraniza- 
cji swo- 4 


ich książek Bez skrupułów i Tęcza 
Sześć. Ich produkcja napotykała 
jednak liczne przeszkody i obec- 
PEDECCE projektów jest nie- 

znany. Część fanów ma na- 
dzieje na premiery w tym lub 
7 „JĄ przyszłym roku, ale dawno nic 
nie ogłoszono w tej sprawie. EH 


Poruszamy się w cieniu. Jasność 
oświetlenia pokazuje ten wskaź- 
nik Eli - jeśli utrzymuje się w lewej 
ćwiartce skali, jesteśmy dla prze- 
ciwników niewidoczni. Szybkość 
ruchu regulujemy rolką myszy. Im 
wolniej się poruszamy, tym jeste- 
śmy cichsi, poziom dźwięku wska- 
zuje ten pasek EJ. Biały prostokąt 
pokazuje głośność otoczenia, pod- 
wyższona (na przykład włączony 
silnik samochodu, pracująca wier- 
tarka) zagłusza nasze kroki. 


b Żołnierz z wizją 


Przegląd elektroniki 


Klawiszami 1-4 przełączamy tryby 
pracy kasku Sama. 1 to lornetka, 
stopień zbliżenia regulujemy rolką 
myszy. Po skierowaniu jej na kom- 
puter da się zdalnie do niego wła- 
mać. 2 włącza noktowizor, pozwa- 
la on widzieć w ciemności i poka- 
zuje wiązki oświetlające kamer na 
podczerwień. 3 to termowizja, 
dzięki której szybko znajdujemy 
ukrytych wrogów. 4 to monitor 
elektromagnetyczny (EMF), za- 
znaczający urządzenia elektrycz- 
ne. Idealny, gdy szukamy zasilania 
jakiegoś elementu, wyróżnia też 
kamery, alarmy i komputery. 
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b Podstawy sterowania 


Uczymy się skradać 


ze R Ę 
żę A 


a 


ZNOŚCIOWA HS] Od Nowego Jorku po Seul 


JĄ" 


śledzimy organizację pchającą świat do konfliktu. 
Poradnik pokazuje, jak przejść pierwsze poziomy 


Naszym zadaniem jest bezszelest- 
ne wykonywanie zleconych zadań, 
w miarę możliwości unikając wy- 
krycia przez przeciwników. Poru- 
szamy się za pomocą klawiszy W, 
A, S iD, Shift to skok i złapanie 
się krawędzi, a € - przykucnięcie. 
Przeciwników w większości wy- 
padków da się wyeliminować na 
dwa sposoby. Klikając lewym przy- 
ciskiem myszy, zadajemy śmiertel- 


Wciskając kla- 
wisz Ctrl, otwie- 
ramy panel wy- 
boru broni. Na 
wybranym ele- 
mencie klikamy 
lewym _ przyci- 
skiem myszy. Po 
podejściu do obiektu interaktyw- 
nego lub gdy udaje nam się nieza- 
uważenie podkraść do przeciwni- 
ka, w tym miejscu El widać menu 
czynności. Wciskając Spację, pod- 


Alarmy: Nasz główny wróg 
to instalacje alarmowe akty- 
wowane przez przeciwni- 
ków. Ich przyciski są zazwy- 
czaj gęsto rozmieszczone na 
ścianach Ef. Jeśli wróg nas widzi, 
biegnie włączyć system. Rozwią- 
zanie jest proste - nie dać się wy- 
kryć, jeśli zaś zostaniemy zauwa- 
żeni, musimy zlikwidować strażni- 
ka, zanim dotrze do przycisku. 


Kamery: Obecność kamery syg- 
nalizuje ciche brzęczenie, jeśli je 
słyszymy, warto rozejrzeć się po 
okolicy. Kamera El ma zwy- 
kle ograniczone pole widze- 
nia, więc przemykając pod 
ścianą lub trzymając się cie- 
nia, można ją ominąć bez 
przyciągania uwagi. Da się 
je też chwilowo wyłączać, 
używając OCP pistoletu. Po 
wejściu w pole widzenia ka- 
mery jej dźwięk zmienia się, 


ne obrażenia, a prawym ogłusza- 
my. Ten drugi, humanitarny spo- 
sób, nie eliminuje jednak wroga na 
dobre - prędzej czy później ocuci 
go dociekliwy kolega i razem ruszą 
na poszukiwania Sama. Naciskając 
klawisz Fi, przeglądamy cele misji, 
mapę i dane wywiadowcze. 

Po zakończeniu każdej misji wy- 
świetlany jest ekran, podsumowują” 
cy naszą działalność; dowiadujemy 


świetlamy czynność, a puszczając 
- wybieramy ją. Jeśli dostępnych 
jest więcej czynności, przewijamy 
je, trzymając wciśniętą Spację 
i naciskając W lub S. 


mamy wtedy krótką chwilę, by się 
ukryć. Jeśli zostajemy w miejscu, 
włącza się alarm. 

Kamery są skuteczne tylko wte- 
dy, gdy ma kto je obsługiwać. Dla- 
tego zakradając się do pomiesz- 
czeń ochrony i eliminując operato- 
rów, pozbywamy się tego zagroże- 
nia. Warto też grzebać w kompu- 
terach, czasami pojawia się opcja 
wyłączenia całego systemu! 
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się z niego na przykład, ilu przeciw- 
ników ogłuszyliśmy, a ilu zabiliśmy. 
Zobaczymy tam też, czy wykonali- 
śmy zadania premiowe. Nie są one 
opisywane na odprawie, dlatego 
w trakcie misji warto zaglądać w za- 
kamarki, podsłuchiwać rozmowy 
i przetrząsać komputery, bo często 
wpadamy wówczas przypadkiem 
na ślad takiego zadania. 


>| Technikalia | 
Wymagania systemowe 


Procesor 1/4 GHz 
Karta graficzna 64 MB 
Pamięć RAM 256 MB 
Miejsce na dysku twardym 4 GB 
Wersja DirectX 9.0c 
System operacyjny Windows XP, Vista lub 7 
Napęd DVD 
TESTUJEMY KOMPUTER 


1 | Po włożeniu płyty do napędu pojawia 
się ekran instalacyjny. Jeśli tak się nie dzie- 
je, klikamy na Mój komputer i ikonę płyty. 


2 | W nowym okienku klikamy na Install 
Splinter Cell Chaos Theory, wybieramy ję” 
zyk, po czym klikamy na OK. Następnie wy- 
bieramy Next i akceptujemy umowę licen- 
cyjną, zaznaczając odpowiednią opcję i po- 
nownie klikając na Next. 


3 | Teraz możemy wybrać miejsce docelo- 
we instalacji. Jeżeli domyślne nam nie od- 
powiada, klikamy na przycisk Browse 
i wskazujemy własne. Klikamy na Next. 


4 | Następny ekran pozwala nam zadecy- 
dować, czy chcemy zarejestrować grę na 
stronie producenta. W kolejnym kroku wy- 
bieramy, czy instalator ma dodać ikonę gry 
do pulpitu oraz czy chcemy przeczytać plik 
Readme. Zaznaczamy odpowiednie opcje 
i wreszcie klikamy na Finish. 


ZACZYNAMY GRĘ 

1 | Grę najłatwiej uruchomić, klikając na 
umieszczonym na pulpicie skrócie. Jeśli go 
tam nie ma, wchodzimy do menu Start ikli- 
kamy na ProgramylUbisoftiTom Clancy's 
Splinter Cell Chaos TheorylTom Clancy's 
Splinter Cell Chaos Theory. 


2 | Po uruchomieniu gry wybieramy tryb 
Solo, a następnie klikamy na New Game. 
Jeśli mamy zapisany stan gry, możemy 
wybrać Load Game albo po prostu Conti- 
nue, co przeniesie nas wprost do akcji. 


3 | Opcje gry możemy zmieniać, wcho- 
dząc do menu Solo/Settings. Dostosowu- 
jemy tam rozdzielczość oraz jasność gra- 
fiki - szczególnie ta ostatnia jest w tym 
wypadku ważna. Dodatkowo w kolejnych 
zakładkach zmieniamy opcje sterowania 
oraz ustawienia dźwięku. 


KOŃCZYMY ROZGRYWKĘ 

1 | Aby wyjść z gry, naciskamy klawisz Esc 
na klawiaturze. W nowym menu wybiera- 
my opcję Quit to main menu. Potwierdza- 
my swój wybór, klikając na Yes. 


2 | Wgłównym menu wybieramy Exit i po- 
nownie potwierdzamy swój wybór, klikając 
na Yes. 


POMOC 
Twórcy gry ulokowali wiele użytecznych in- 
formacji na temat rozgrywki w przewodni- 
kach wideo. Po uruchomieniu gry znajdzie- 
my je w menu Solo, w zakładce Training Vi- 
deos. Podobnie jak cała gra, są one zreali- 
zowane po angielsku. 
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> Gdzie nas nie chcą 


Pokonujemy trudności obiektywne 


Otwieramy zamki: Natykając się 
drzwi zamknięte na zamek, mamy 
kilka opcji. Jeśli jest to zamek cy- 
frowy, a my poznaliśmy wcześniej 
kod (wydobywając go z komputera 
lub też wyciskając go ze strażnika 
podczas przesłuchania), po prostu 
go wprowadzamy i otwieramy 
drzwi (jeśli znamy kod, zostanie 


on automatycznie wyświetlony, 
gdy podejdziemy do drzwi). 
Zamek tradycyjny możemy ot- 
worzyć równie tradycyjnym zesta- 
wem wytrychów. Na tym ekranie 
podnosimy kolejno zapadki 
Naciskamy w tym celu jeden z kla- 
wiszy W, A, S albo D- jeśli zapad- 
ka się porusza, dalej naciskamy 
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ten sam klawisz. Po 
chwili zapadka prze” 
skakuje, a wytrych au- 
tomatycznie przesu- 
wa się głębiej, na ko- 
| lejną pozycję. 

j Zawsze mamy też 
opcję siłowego sforso- 
wania drzwi, jest ona 
jednak na tyle głośna, 
że nadaje się tylko do 
pokonywania zamków 
odległych od przeciw- 
ników. Przed otwar- 
ciem drzwi warto też 
sprawdzić, co się za 
nimi kryje (opcja Op- 
tic Cable). 


Hakujemy komputery: Zwykle 
po wejściu do komputera mamy 
dostęp do systemu pocztowego 
czy podglądu kamer, jednak do- 
stępu do ważniejszej zawartości 
broni system zabezpieczeń. Po 
wybraniu Security Access rozpo” 
czyna się gra w zgadywanie ko- 
du. Musimy wybrać jedną z lini- 
jek wyświetlonych na tym pane- 
lu. W tym celu klikamy na cyfry 
zapalające się tutaj Kill. Każde 
kliknięcie cyfry powoduje wybór 
zawierającej je kombinacji po le- 
wej stronie. Gdy wyróżniona jest 
już tylko jedna kombinacja, kli- 
kamy na niej - odblokowuje to 
dostęp do komputera. 


b Co w plecaku 


Przegląd wyposażenia 


Pistolet: Najczęściej używany ro- 
dzaj broni, obowiązkowo wyposa- 
żony w tłumik. Celnym strzałem 


w głowę likwidujemy każdego 
przeciwnika, a dzięki pewnej ręce 
Sama trafiamy nawet ze sporej 
odległości. Nadaje się też do nisz- 
czenia źródeł Światła. Pistoletu 
używamy jedynie stojąc nierucho- 
mo, każde poruszenie znacznie 
mniejsza jego celność. 

Przy aktywnym pistolecie wciś- 
nięcie prawego przycisku myszki 
uaktywnia przystawkę OCP, która 
chwilowo przeciąża urządzenia 
elektryczne. Gdy widzimy źródło 
światła czy też kamerę, możemy 
je w ten sposób łatwo na chwilę 
wyłączyć. Pamiętamy przy tym, że 
nagle gasnące żarówki przyciąga” 
ją uwagę strażników. 


Karabin SCZOK: Także z tłumi- 
kiem, narzędzie mniej precyzyjne 
od zwykłego pistoletu (przynaj- 
mniej bez przystawki snajper- 
skiej), ale niezastąpione w starciu 
z przeciwnikiem świadomym na- 
szej obecności. Do cichego. zdej- 
mowania wrogów lepiej nadaje się 
jednak zwykły pistolet. 

Do tej uniwersalnej broni może- 
my podłączyć cały szereg uspraw- 
nień. Podstawowe, zależne od wy- 
branego zestawu ekwipunku pod- 
czas odprawy, to dodatkowy 
uchwyt, strzelba oraz snajperka 
Rozszerzenia te pozwalają odpo” 
wiednio: zwiększyć celność ognia 
automatycznego, hałaśliwie, ale 
skutecznie likwidować wrogów na 
mały dystans oraz ustrzelić prze- 
ciwnika z dużej odległości. 


Airfoil i sticky shocker: Dwa 
urządzenia służące do humanitar- 
nego i bardzo skutecznego obez- 
władniania przeciwników. Pierw- 
szym z nich należy trafić w głowę, 
a drugim gdziekolwiek w ciało. 


Granat gazowy: Po wystrzeleniu go 
w grupę przeciwników obezwładnia 
wszystkich znajdujących się w pro- 
mieniu rażenia. Po krótkiej chwili 
odpala z sykiem i wrogowie tracą 
przytomność. Uwaga: nie dotyczy 
noszących maski przeciwgazowe. 


www.ksgry.pl 


Sticky camera: Mała kamerka 
przyczepiająca się do ścian może 
nam posłużyć jako para dodatko- 
wych oczu. Poza tym da się z niej 
wypuścić gaz paraliżujący. Aktyw- 
ną kamerę włączamy, wciskając 5. 


Mina: Po zainstalowaniu na Ścia- 
nie wybucha, gdy ktoś przechodzi 
obok. Granaty błyskowe oślepiają 
każdego w pomieszczeniu, dymne 
ich wykurzają i maskują nasze ru- 
chy, a odłamkowe to broń równie 
skuteczna, co hałaśliwa. 
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b Poziom 1- latarnia morska 


Broń w rękach partyzantów 


Pierwsze skradanie: Klawiszem 2 
włączamy noktowizor i przecho” 
dzimy przez tunel w skale. Na koń- 
cu ostrożnie wspinamy się po pół- 
kach skalnych - na górze czai się 
strażnik. Czekamy, aż odwróci się 
do nas plecami, wyskakujemy na 
szczyt, łapiemy go, przesłuchuje- 
my i likwidujemy. 

W następnym pomieszczeniu 
podkradamy się do mężczyzny, ła- 
piemy go i przesłuchujemy, a na- 
stępnie naciskając Spację, skanu- 
jemy stojącą obok skrzynię. Idzie- 


b Poziom 2 - statek 


Sam na morzu: Czekamy, aż ma- 
rynarze po prawej skończą rozma- 
wiać, łapiemy mężczyznę po lewej 
i przesłuchujemy go. Potem elimi- 
nujemy strażnika po prawej i trze- 
ciego patrolującego pokład niżej. 
Idziemy korytarzem, schodzimy 
na dół. Podchodzimy do mężczy- 
zny śpiącego na krześle Ell i ataku- 
jemy go, zanim się obudzi. Wcho- 
dzimy do magazynu, przechodzi- 
my wąskim przejściem po lewej 
stronie do jego wąskiej części i in- 
stalujemy urządzenie śŚledzące 
w przesyłce. Przechodzimy obok 
zalanego pomieszczenia, nieco da- 
lej łapiemy i przesłuchujemy face- 
ta pracującego wiertarką i wciska- 
my się w kanał wentylacyjny. 


Komputer. 


6 FSA 
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Na tropie przesyłek 


my w prawo, aż docieramy 
do otwieranych wytrychem 
drzwi. Za nimi oglądamy 
przesłuchanie, czekamy aż 
jeden z mężczyzn wyjdzie 
z pomieszczenia i zasadza- 
my się na niego. Po prze- 
słuchaniu go przecho- 
dzimy przez pokój tortur. 


Cisza w fortecy: Czekamy, 
aż strażnicy skończą roz- 
mawiać i jeden z nich wejdzie do 
namiotu. Rozcinamy płótno, wcho- 


Czekamy, aż mechanik kończy 
rozmowę ze strażnikiem. Zaczaja- 
my się na tego drugiego, zeskaku- 
jemy na dół, pozbywamy się me- 
chanika i włączamy pompy. Wy- 
chodzimy z pomieszczenia, na po- 
czątku długiego korytarza wcho- 


dzimy do środka, ła- 
piemy go i przesłu- 
chujemy. Wychodzi- 
my tą samą drogą. 
Teraz możemy pod- 
kraść się do męż- 
czyzny stojącego przy reflektorze. 
Po wyeliminowaniu go czołgamy 
się niskim przejściem do podstawy 
wieży, omijając dwóch kolejnych 
strażników. Na górze schodów ig- 
norujemy kolejną parę (śpiącego 
i siedzącego w fotelu) i przecho- 
dzimy murami do kolejnej wieży. 
Łapiemy mężczyznę El, przesłu- 
chujemy go, po czym korzystamy 
z komputera. 


Wyjście na szczy- 
cie: Po wyjściu na 
otwartą przestrzeń 
uważamy na dwóch 
strażników, rozma- 
wiających przy ar- 
matach. Przy odro- 
binie szczęścia mo- 
żemy się obok nich 
prześlizgnąć,  po- 


dzimy we wnękę 
po prawej i spada- 
my do korytarza 
technicznego. Kie- 
dy górą idzie straż- 
nik, czołgamy się 
dołem, wracamy 
do głównego kory- 
tarza i wchodzimy 
do maszynowni. 


Bez ognia przy silniku: Uwaga! 
Maszynownia jest pełna oparów 
paliwa, nie można tu używać broni 
(poza przeładowaniem systemów 
elektrycznych) ani sprowokować 
ostrzału. Skręcamy w prawo i cze- 
kamy na mechanika, eliminujemy 
go, a potem dwóch strażników na 
kładkach na górze. Idziemy na naj- 
wyższy poziom, wychodzimy z ma- 
szynowni i schodami na górę. 

W pokoju z komputerem nie wy- 
chylamy się zza rogu. Wchodzimy 
do komputera, czytamy wiadomo 
ści i nim strażnicy 
skończą rozmowę, 
wczołgujemy się do 
przejścia przy wej- 
ściu. W następnym 
pomieszczeniu zo- 
stawiamy gościa na 
krześle w spokoju 
i przeglądamy szaf- 
ki za jego plecami 

. Potem wycho- 
dzimy z pomiesz- 
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dobnie jak obok człowieka z palni- 
kiem acetylenowym. Po zejściu na 
dół uważamy na żołnierza na mo- 
ście. Przekradamy się za nim albo 
czekamy, aż odwróci się do nas 
plecami i likwidujemy. 

Obchodzimy latarnię morską 
i ostrożnie otwieramy drzwi. Cze- 
kamy, aż operator radia zakończy 
rozmowę, łapiemy go, przesłuchu- 
jemy i ogłuszamy lub likwidujemy. 
Niszczymy radiostację El. Następ- 
nie wchodzimy schodami na samą 
górę i ostrożnie wspinamy się po 
drabinie. Uwaga, na górze czyha 
ostatni strażnik. Prześlizgujemy 
się za niego i obezwładniamy lub 
też likwidujemy celnym strzałem. 
Przełącznikiem na ścianie wyłą- 
czamy reflektory, możemy je też 
przestrzelić. Naciskając Spację, 
kończymy misję. 


czenia, szybko przechodzimy ko- 
rytarz i wychodzimy na pokład. 


U kapitana: Wchodzimy schodami 
na samą górę i przy drzwiach uży- 
wamy kabla optycznego. Czekamy, 
aż kapitan skończy rozmowę z na- 
wigatorem, otwieramy drzwi, prze- 
kradamy się za plecami nawigato- 
ra i łapiemy kapitana. Przesłuchu- 
jemy go i likwidujemy, to samo 
można profilaktycznie zrobić z na- 
wigatorem. Schodzimy schodami 
na dół, idziemy do końca koryta” 
rza, znowu na dół i w prawo. 
Czekamy, aż Lacerda kończy ga- 
dać ze strażnikami, przyczajamy się 
w kącie i łapiemy go, gdy szpera 
w lodówce Ell. Kilka razy przesłu- 
chujemy, aż uspokaja strażników 
z pokoju obok. Po zlikwidowaniu 
można ukryć ciało pod prysznicem. 
Wracamy tą samą drogą na mostek, 
wychodzimy na zewnątrz i idziemy 
w lewo. Omijając lub likwidując 
strażników docieramy na rufę, scho- 
dzimy po długiej drabince i wsiada- 
my do motorówki na lewej burcie. 


| 


> Poziom 3 - bank 


Panamska robota 


Wszędzie kamery: Czekamy, aż 
strażnicy kończą rozmowę i po ko” 
lei ich zdejmujemy. Przekradamy 
się wzdłuż prawej strony dziedziń- 
ca i prawej strony banku do wą- 
skiego przejścia na zaplecze. Prze- 
kradamy się obok kamery lub ją 
neutralizujemy i wchodzimy po 
drabince na dach. Idziemy na dru- 
gi koniec dachu, wytrychem ot- 
wieramy drzwi i wyłączamy zasila- 
nie zamka świetlika. Po linie zjeż- 
dżamy na dół. 

Naciskamy 1, celujemy w kompu- 
ter i włamujemy się do niego na od- 
ległość. Na dole idziemy w stronę 
wejścia do banku i włamujemy się 
do komputera strażnika. Z każdego 
ze znalezionych komputerów, o ile 
pojawia się taka możliwość, wysy- 
łamy sfałszowane maile. 


b Poziom 4 - penthouse 


Wracamy do 
głównej sali 
i ostrożnie ru- 
szamy w prawy 
róg. Łapiemy 
śpiącego straż- 
nika i przesłu- 
chujemy go, by 
zmusić do otwarcia zamka z czytni- 
kiem siatkówki Eli. Przechodzimy 
obok kamery, aż natykamy się na 
mężczyznę naprawiającego zamek. 
Łapiemy go i przesłuchujemy. Prze- 
chodzimy przez drzwi, które napra- 
wiał, w środku włamujemy się do 
komputera i naciskamy przycisk na 
ścianie (jeden z trzech otwierają- 
cych skarbiec). W znajdującym się 
obok pomieszczeniu strażników ci- 
cho otwieramy drzwi i zdalnie wła- 
mujemy się do komputera. Wraca- 
my do sali ze skanerem siatkówki 
i przechodzimy przez drugie drzwi 
na tej samej ścianie. 


Przez lasery: Gdy dotrzemy do 
kolejnego pomieszczenia ze straż- 
nikami, zdejmujemy ich po kolei 
albo włamujemy się zdalnie do 


Nowojorskie ciemności 


Windą na szczyt: Podczas tej misji 
nie można nikogo zabić. Wolno tyl- 
ko ogłuszać i porażać. Gdy żołnierz 
przy śmietniku stoi w cieniu pleca- 
mi do nas, łapiemy go, przesłuchu- 
jemy i ogłuszamy. Mamy dojść do 
wejścia do budynku przy prawej 
ścianie, w głębi. Przemykamy po- 
między strażnikami, wyłączając 
oświetlenie OCP. 

Wewnątrz czekamy na naprawę 
windy i jedziemy na górę. W maga- 
zynie czekamy na przejście żołnie- 
rza, ogłuszamy go i wychodzimy 
na dach. Ogłuszamy najbliżej cho- 


dzącego _gwardzistę, 
przechodzimy w cieniu 
nad rurami i uciszamy 
tego przy helikopterze 

. Wchodzimy po dra- 
bince przy neonie, by 
zjechać po linie na są 
siedni dach. 


Luksusowy metraż: 
Zdejmujemy dwóch lu- 
dzi w remontowanym 
pokoju.  Śpiącego zostawiamy 
w spokoju, naciskamy 1, zdalnie 
włamujemy się do komputera i ścią- 
gamy plany budynku. Wytrychem 
otwieramy drzwi. Na zewnątrz znaj- 
dujemy kamerę działającą w pod- 
czerwieni (jej zasięg widzimy po 
wciśnięciu 2). Podpinamy się do jej 
kabla (i kabli innych kamer - pre- 
mia!) i wchodzimy na górę. W poko- 
ju z magnetofonem wchodzimy na 
łóżko i od tyłu zaskakujemy żołnie- 
rza. Za szklanymi drzwiami jest ko- 
lejna kamera i strażnik na balkonie 
po lewej. Idziemy do kuchni. 


komputera. Potem idziemy na gó- 
rę, uważając na patrolującego te- 
ren mężczyznę. Gdy odwraca się 
plecami, łapiemy go, przesłuchuje- 
my i neutralizujemy. Podnosimy 
ciało i przechodzimy przez lasery, 
po drodze włamując się do kom- 
putera. Tak samo radzimy sobie 
z laserami w kolejnym pomiesz- 
czeniu Ef. W szklanej sali zdejmu- 
jemy po kolei strażników i włamu- 
jemy się do obu komputerów, wy- 
łączając system kamer, wymazu- 
jąc ich zapis i wysyłając kolejnego 
sfałszowanego maila. Znajdujemy 
przełącznik drzwi skarbca i naci- 
skamy go, podobnie postępujemy 
w ostatnim pokoju 
na tym piętrze. 
Wracamy na dół. 


Szlachetna kra 
dzież: Wracamy do 
korytarza za skane- 
rem. Teraz drzwi 
przy pomieszcze” 
niu strażników są 
otwarte. Idziemy na 
dół i ze wskazanej 


Pistoletem wyłączamy kamerę 
w salonie i szybko zwijamy strażni- 
ka. Ostrożnie wchodzimy na górę. 
W sypialni idziemy w lewo do ukry- 
tego pokoju, wchodzimy do kompu- 
tera i odblokowujemy drzwi. 
Można przejść przez sypialnię, 
w korytarzu wskoczyć na Ścianę 
i zaczekać na strażnika - prze- 
słuchujemy i ogłuszamy go, 
tak jak jego kolegę, w szklarni 
za nim jest kolejna kamera. 
Wracamy na dół, wychodzimy | 
za pokój z magnetofonem. + 


Prehistoria informatyki: Po | 
przejściu przez drzwi mag- [Ę 
netyczne zdejmujemy kolej- 
nego strażnika na dachu. 
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skrytki zabieramy sprzęt. Na jed- 
nym z zamków skarbca zakładamy 
telemetryczny wytrych i włas- 
nym wytrychem otwieramy drugi. 
Przyklejamy ładunek do pancer- 
nych drzwi, oddalamy się i go deto- 
nujemy. W skarbcu idziemy na sam 
koniec pomieszczenia i włamujemy 
się do komputera. Otwieramy klat- 
kę i zabieramy obligacje. 

Przy wyjściu ze skarbca włącza” 
my termowizję - może być tu włą- 
czony laser. Jeśli go widzimy, wci- 
skamy 4 i sprawdzamy jego źród- 
ło zasilania, po czym likwidujemy 
je z OCP. Jeśli zlikwidowaliśmy po 
drodze wszystkich strażników, mo- 
żemy zupełnie nie przejmować się 
laserem i przez niego przejść. Wy- 
chodzimy na górę, idziemy w pra- 
wo i wychodzimy przez drzwi pod- 
pisane Exit. Za kolejnymi drzwiami 
trafiamy na zaplecze banku, wra- 
camy w miejsce, gdzie rozpoczy- 
naliśmy misję i ją kończymy. 


Wchodzimy w drzwi podpi- 
sane Exit, wyważamy na- 
stępne, ogłuszając stojące” 
go za nimi strażnika. Idzie- 
my w lewo, łamiemy kod 
zamka. W środku rozma” 
wiamy z mężczyzną. Włą- 
czamy komputer, patrzymy, 
która jednostka po lewej 
stronie Świeci na zielono, 
przełączamy ją Spacją. Po 
włączeniu wszystkich jednostek 
zabieramy z maszyny po prawej 
karty perforowane. Wracamy do 
salonu (ze spiralnymi schodami), 
znajdujemy wyjście po prawej. 
Podpinamy się do ostatniej kame- 
ry, wyłączamy ją OCP, zeskakuje- 
my do windy i kończymy poziom. 
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zdeterminowany, bezwzględny i brutalny. Bez wsparcia agencji 
i większości gadżetów rozpoczyna prywatną wendetę 


Sam Fisher, najlepszy agent spe- 
cjalny USA, umie znikać w mroku, 
niezauważony przemykać za ple- 
cami wroga, włamywać się do naj- 
bardziej strzeżonych miejsc. Nie- 
raz ratował ojczyznę przed wojną 
i atakami terrorystycznymi. Choć 
był bohaterem, świat o nim nie sły- 
szał. Działał bowiem w największej 
tajemnicy, uderzał z chirurgiczną 
precyzją i rozpływał 


1866 Sam Fisher w nowym wcieleniu: bardziej 


to osobach. Jako zawodowiec, Fis- 
her wie, kogo przycisnąć, by do- 
wiedzieć się więcej, ale sprawa 
szybko okazuje się bardziej skom- 
plikowana, niż początkowo sądził. 
Z każdym krokiem odkrywa gęstą 
sieć kłamstw, którą był otoczony. 
By się z niej wyplątać, musi zmie- 
rzyć się z ludźmi, których uważał 
za przyjaciół. Nie bawi się w pod- 

chody. Na drodze 


się w ciemnościach. + Plusy CZEBH zostawia dziesiątki 


Ale kiedy stracił 
córkę Sarę i przyja” 
ciela, a także szefa, 
Lamberta, postano- 
wił przejść na eme- 


od gry wywiadów. 
Odszedł z rządowej 
agencji Third Eche- 
lon, pozostawiając 
przeszłość za sobą. 

I wtedy Sam dowiedział się, że 
śmierć jego córki nie była wypad- 
kiem. Jego gniew może ugasić tyl- 
ko zemsta na odpowiedzialnych za 


+. Poprzednie edycje przyzwyczaiły nas do działania w ukryciu i po cichu, ale teraz jest inaczej - tym razem 
Sam Fisher się nie patyczkuje. W tej części serii zobaczymy więc znacznie więcej spektakularnych eksplozji 
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skiego thrillera 
świetna opowieść 


trupów. 


klimat szpiegow- 


W cieniu 

Sytuacja zmienia 
się jak w kalejdo- 
skopie. W jednej 
chwili kryjemy się 


za proste skradanie BNALNSTNNYJANE 
mała interakcja 
z tłumem 


ujawnić się przed 
porywaczami. Kil- 
ka minut potem 
wchodzimy do jednego z najbar- 
dziej strzeżonych budynków USA 
wśród odcinających dopływ prądu 
eksplozji. Nawet spotkanie ze sta- 


www.ksgry.pl 


Tom Clancy's 
Splinter 


Convictio 


| NA I 


Tym razem Sam nie próbuje za- 
cierać Śladów. Zostawia ciała tam, 
gdzie upadły, wywołuje chaos, włą- 
czając alarmy samochodowe i wy- 
łączając Światła. Przeciwnicy do- 
brze wiedzą o jego obecności. Od- 
grażają się, przysięgają zemstę za 
zabitych towarzyszy, zgrywają 
chojraków, ale w głębi ducha się 
boją. Czasem nie wytrzymują na- 
pięcia i strzelają na oślep, próbując 
wzmocnić pewność siebie donoś- 

nym karabinowym staccato. 
Niekiedy celowo pokazuje- 

my się na chwilę przeciwni- 

kom. Pozostaje po nas zarys 


rym przyjacielęm wymaga od nas 
eliminacji wrogich agentów, którzy 
wypatrują nas wśród tłumu. 


Fisher potrafi zniknąć w cieniu, 


pozycję. Można też doprowadzić 
do otwartego konfliktu. Czasami 
wręcz gra tego od nas wymaga, 
ale wtedy Sam traci przewagę. 
stając się niewidzialnym dla prze: Kryjemy się za osłonami, prze- 
ciwników. Ekran robi się czarno-  mieszczając się od jednej do dru- 
biały, a my usuwamy wrogów cel- _ giej. Nie wystawiamy się na ostrzał 
nym strzałem w głowę, zanim zo-  - parę trafień zabija Sama. 
rientują się, co się dzieje, lub prze- W walce z ukrycia nie mamy so- 
mykamy niezauważenie na lepszą bie równych. Przemieszczamy się 
ciemnymi korytarzami. Niszczymy 
źródła Światła, strasząc zdez- 

orientowanych strażników. 
Wspinamy się na rury 

i gzymsy. Skaczemy 

na wrogów z wyso- 

kości, wyrzucamy 

ich przez okno 

i zabijamy kilko- 

ma celnymi 

uderzeniami. 


sylwetki, symboli- 
zujący miejsce, 
w którym nas wi- 
258 dziano. Zakłada- 
jąc, że wciąż tam 
przebywamy, wróg za- 
sypuje je gradem pocisków. Tym- 
czasem my jesteśmy już daleko al- 
bo właśnie zachodzimy go od tyłu. 
Da się też w ten sposób zastawić 
pułapkę. Wystarczy położyć ładu- 
nek wybuchowy z odbiornikiem, 
zwabić przeciwników, pokazując 
się im na chwilę, a gdy są w pobli- 
żu ładunku, zdalnie go odpalić. 
Potężnym sojusznikiem w walce 
jest dla nas system namierzania 
wrogów. W każdej chwili możemy 
zaznaczyć dwóch lub więcej (licz- 


RJ 


W porównaniu z poprzednimi częściami, gra została 
zubożona o wiele elementów, które czyniły z serii 
doskonałą skradankę. Bohater nie ma wyboru pomiędzy 
zabijaniem a obezwładnianiem przeciwników. Nie może 
ż "ZĘ ukrywać ciał. Zmniejszyła się liczba wykorzystywanych 
przez niego gadżetów, a najważniejsży element 
| rozgrywki - chowanie się w cieniu - został sprowadzony 
ę po. i do prostego zerojedynkowego systemu: albo jesteśmy 
) widoczni, albo nie. Nie ma niczego pomiędzy. 

Twórcy postawili na większą dynamikę starć. Zmiany te 

dobrze uzasadniono fabularnie. Nie zmienia to jednak 

k faktu, że najbardziej wierni fani serii mogą poczuć 
Ą Y ; się rozczarowani obranym kierunkiem. 


www.ksgry.pl 


ba zależy od posiadanej broni) 
przeciwników. Aby odblokować 
możliwość wykonania egzekucji, 
należy znaleźć się w takiej odle- 
głości, by mieć wszystkich zazna” 
czonych w zasięgu, a następnie 
wcisnąć odpowiedni klawisz. Sam 
w ciągu kilku sekund celnymi 
strzałami w głowę pośle wszyst- 
kich na tamten Świat. 

Ten sposób znakomicie nadaje 
się do oczyszczania pomieszczeń. 
Najpierw wsuwamy pod drzwi mi- 
niaturową kamerę szpiegowską na 
giętkim kablu i dokładnie ogląda- 
my otoczenie, zaznaczając cele. 


A Celownik optyczny bardzo przydaje się w zdejmowaniu celów na odległość. Warto wyposażyć 
w niego posiadaną broń, jeśli nie przepadamy za rozróbą w stylu Rambo 


Następnie błyskawicznie wbijamy 
się do środka i od razu eliminuje- 
my najbliższego przeciwnika, a po- 
zostałych pozbywamy się dzięki 
efektownym egzekucjom. Nie zdą” 
żą nawet zareagować. 


Arsenał Fishera 

Chociaż nie ma tutaj tak bogatego 
wyboru sprzętu, jak w poprzed- 
nich grach z serii Splinter Cell, ka- 
mera to oczywiście nie jedyny ga- 
dżet, którego używa Sam. Nie 
mniej przydatne są granaty ośle- 
piające oraz takie, które wywołują 
impuls elektromagnetyczny, cza- 
sowo wyłączający znajdującą 
się w jego zasięgu elektronikę. 
Gasną Światła, latarki odmawiają 
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posłuszeństwa, a przeciwnicy błą- 
dzą w ciemnościach. Zanim po- 
wróci zasilanie, większość znajdzie 
się na tamtym świecie. 

W końcu dostajemy też charak- 
terystyczne gogle, i to udoskona:- 
lone, dzięki czemu nie tylko widzi- 
my w ciemnościach, ale również 
dostrzegamy to, co dzieje się za 
ścianami. Nikt nie może się przed 
nami ukryć, a przeciwników do- 
strzegamy z daleka. Żeby jednak 
nie było zbyt łatwo, gogle popraw- 
nie działają tylko wtedy, gdy pozo- 
stajemy bez ruchu. Kiedy się prze- 
mieszczamy, oglądany obraz roz- 
mywa się do tego stopnia, że do- 


Niektóre misje nie dają możliwości zabawy w kotka i myszkę ze strażnikami. Taka jest 
między innymi wycieczka do Iraku, która sprowadza się do jednej długiej strzelaniny 


Wtedy chowanie się za osłonami 
czy krycie w cieniu staje się bezce- 
lowym zajęciem. 

Nie mniej przydatne okazują się 
elementy otoczenia. Grupa żołnie- 
rzy gawędzi pod ciężkim żyrando- 
lem? Żal nie skorzystać z okazji. 
Wystarczy celny strzał, by pozbyć 
się kilku przeciwników za jednym 
zamachem. Oczywiście wywołuje- 
my w ten sposób nieco hałasu, 
więc trzeba przygotować się na to, 
że nadbiegną zaalarmowani hu- 
kiem strażnicy. 


W nocy i za dnia 
W swoich działaniach Sam jest nie- 


strzeżenie czegokolwiek graniczy  samowicie brutalny. Najlepiej wi- Cy. 
z cudem. Co więcej, w pewnym dać to wtrakcie scen przesłuchań. k 4 
171 


momencie przychodzi nam się 
zmierzyć z przeciwnikami wyposa- 
żonymi w identyczne urządzenia. 


b) Przebieg gry 


aaa W 


€ 


Jeżeli trafiamy na osobnika, który 
posiada jakieś wartościowe infor- 
macje, możemy spróbować je od 


wykonania oraz 
podpowiedzi pojawiają 


A 
; ) NEIL TRAF (CI się w formie napisów na 
a, Rue 


elementach otoczenia. 
Dopóki się nie 
przyzwyczaimy, musimy 
być czujni i uważnie się 
rozglądać, aby nie 
przeoczyć podsyłanych 
nam przez twórców 
wskazówek. 


2| Jeżeli tylko mamy 
1 taką możliwość, zawsze 
warto zrzucać naszych 
j przeciwników z jak 
największej wysokości. 
W ten sposób możemy 
1 nieco zmniejszyć 
przewagę liczebną 
oddziałów wroga, i to 
Ozazwyczaj bez 
zwracania na siebie 
uwagi pozostałych. 


7 | Pokonując przeciwników wręcz, ładujemy wskaźnik 
egzekucji. Dzięki wykorzystaniu tego systemu 

po zaplanowaniu ruchów w mgnieniu oka wyeliminujemy 
dwóch, trzech, a nawet czterech przeciwników. 


6 | Jeżeli nie mamy naładowanego wskaźnika egzekucji, 
powinniśmy za wszelką cenę unikać starć z większą liczbą 
przeciwników. Pamiętajmy, że Sam nie jest superbohaterem 
- wystarczy kilka trafień, aby go wyeliminować. 


5 | Jeżeli pokażemy się na moment przeciwnikowi, a potem 
znikniemy w ciemnościach, będzie przez chwilę ostrzeliwać 
miejsce, w którym ostatnio nas widział. A to jest znakomita 
okazja, by zaatakować go od tyłu czy z boku. 
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8 | Nieśmiertelne 
splintercellowe gogle są 
naszym potężnym 
sprzymierzeńcem. 
Pozwalają nam 
dostrzegać wrogów 

w ciemnościach, 
patrzeć przez ściany 

i planować działania 

z dużym 
wyprzedzeniem. 
Jednak nie zaczynamy 
z nimi gry, zdobywamy 
je dopiero potem. 


3 | Wykonując atak 

z wysokości, możemy 
liczyć na czynnik 
zaskoczenia, musimy 
jednak uważać. 
Zazwyczaj 

w pomieszczeniu jest 
więcej niż jeden 
przeciwnik, więc jego 
towarzysze z pewnością 
zareagują na 
niespodziewany hałas. 


Kierowany żądzą zemsty Sam Fisher jest niezwykle brutalny. Widać to szczególnie w trakcie 


przesłuchań, w których niemalże masakruje przepytywanych 


niego wydobyć, wyko- 
rzystując do tego ele- 
menty otoczenia. Rozbi- 
janie głowy o lustra czy 
umywalki jest na porząd- 
ku dziennym. Podduszanie, 
rzucanie na barek, fortepian 
czy szafki z elektroniką każ- 
dego zmusi do mówienia. 

W trakcie kilku misji przy- 
chodzi nam  przemykać 
wśród tłumu. Niestety, re- 
akcje ludzi pozostawiają 
wiele do życzenia. Fakt, 
odskakują w bok przed 
biegnącym Samem, ale 
nikt nie interesuje się nim, 
jeśli próbuje się skradać 
się i czaić przy Ścianach, 
czyli zachowywać w spo- 
sób, który normalnie spot- 

kałby się z licznymi ko- 


9 | Przesłuchania 
ludzi, których Sam 
podejrzewa o maczanie 
palców w zabójstwie 
jego córki albo 

o posiadanie informacji 
mogących doprowadzić 
go do sprawców, to 
najbardziej brutalny 
element gry. Podczas 
nich wykorzystujemy 
elementy otoczenia, 

by zmusić ludzi do 
mówienia. 


www.ksgry.pl 


mentarzami i wymownymi spoj- 
rzeniami. Szkoda, ponieważ ukry- 
cie się w żywo reagującym tłumie 
byłoby interesującą odskocznią od 
chowania się za osłonami czy 
przemykania w cieniu. 


Wiele mówiące otoczenie 
Autorzy stworzyli nowatorski spo” 
sób pokazywania celów. Zamiast 
standardowego napisu wyświetlo- 
nego na ekranie, uwidoczniają go 
w formie rzuconego na ściany bu- 
dynków obrazu. Wygląda to cieka- 
wie, chociaż wymaga przyzwycza- 
jenia się. Czasami w ten sposób 
pokazywane są wspomnienia bo- 
hatera - w formie projekcji czarno” 
białych filmów lub napisów opisu- 
jących jego emocje. W scenie, 
w której Sam dowiaduje się praw- 
dy o swojej córce, twórcy pozwala- 


4 | Chowanie się za 
rozmaitymi osłonami to 
podstawa w tej grze. 
Dzięki łatwemu do 
przyswojenia systemowi 
możemy płynnie 

i szybko przemieszczać 
się pomiędzy nimi. 

I całe szczęście, bowiem 
bez tego nie mamy 

co marzyć o wygranej 

w otwartych starciach. 


[Komputer] 
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b Do dwóch razy sztuka 


Gra rodziła się dwa razy. Początkowo rozgrywka opierała się na interakcji z tłumem. Sam 


wykorzystywał ludzi, by odwracać od siebie uwagę, wywołując panikę czy powodując 
zbiegowisko. Brzmi ciekawie, ale okazało się, że gra nie dostarcza rozrywki na 
spodziewanym poziomie. Szefostwo Ubisoftu podjęło trudną decyzję o cofnięciu projektu 
do fazy planowania i po dwóch latach otrzymaliśmy zupełnie nowego Splinter Cella. 


ją nam lepiej poznać jego myśli 
i motywacje. Na ścianie wyświetla- 
ne są zmieniające się wciąż wyra- 
zy, począwszy od „nadziei”, przez 
„zaufanie”, a na „gniewie” pokry- 
wającym niemal każdą wolną po- 
wierzchnię kończąc. 


W minikampanii dla dwóch graczy 
składającej się z kilku rozbudowa- 
nych misji wcielamy się w rolę in- 
nych agentów: pracującego dla 
Rosjan Kestrela i wysłannika Ame- 
rykanów Archera. Fabuła obejmu- 
je wydarzenia poprzedzające 
główną opowieść. Agenci mają po- 
dobne umiejętności jak Fisher, 
a współpraca pozwala im na akcje 
niewykonalne w pojedynkę. Naj- 
prostsza to odwrócenie uwagi 
wroga, by partner mógł zajść go 
od tyłu i po cichu wykończyć. Moż- 
na rozdzielać się, wchodząc do bu- 
dynku jednocześnie głównym wej- 


b) - Nowi bohaterowie 


ściem i przez okno, by zaskoczyć 
ochronę. Najefektowniej wygląda 
wspólna egzekucja, gdy agenci za- 
znaczają znajdujących się w po- 
mieszczeniu przeciwników, wywa- 
żają drzwi i w kilka sekund kładą 
wszystkich trupem. 

Zero fabuły i czysta rozgrywka 
czeka w dodatkowych trybach 
multiplayer. Wśród nich jest Polo- 
wanie, polegające na tym, by wy- 
eliminować określoną liczbę kom- 
puterowych przeciwników w jak 
najkrótszym czasie. Gdy wywołu- 
jemy alarm, wrogowie wzywają 
posiłki. Grając w roli obrońców, 
chronimy generator EMP przed 
kolejnymi falami napastników. 

W trybie rywalizacji dwie dwójki 
agentów walczą ze sobą i przecze- 
sującymi okolicę żołnierzami. Te 
dodatkowe atrakcje gwarantują, 
że Conviction pozostanie świetną 
zabawą także po ukończeniu kam- 
panii dla pojedynczego gracza. M 


W trybie kooperacji rozgrywka poznajemy zupełnie nową historię. Do tego stopnia 
nową, że... nie pojawia się tam Sam Fisher. Agenci Archer (z Trzeciego Eszelonu) oraz 
Kestrel (z Woronu, rosyjskiego odpowiednika tej organizacji) ścigają słowiańskich 
handlarzy bronią i ustalają, jak pewne ładunki wybuchowe, z którymi Sam ma do 
czynienia, trafiły do Waszyngtonu. Wszystko to rozgrywa się przed akcją z części dla 
jednego gracza, ale minikampanię można przejść równie dobrze po zakończeniu gry 
singlowej. Dodatkowy smaczek: agenci noszą gogle, których Sam na początku nie ma! 
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Ubisoft Montreal 
Wydawca Ubisoft 
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Strona internetowa www.Ssplintercell.com |Ff:; 


Rodzaj lokalizacji kinowa 
| WYMAGANIA MINIMALNE |] WYMAGANIA ZALECANE | 
procesor C2D 1,8 GHz procesor C2D 2,6 GHz 
1,5 GB RAM 2 GB RAM Em 
karta graficzna 256 MB karta graficzna 512 MB wysokie średnie 

POZIOM TRUDNOŚCI GRY 


Producent 


=P 


trudna 


OBSŁUGIWANE KARTY GRAFICZNE 


GeForce GTX 2XX [] GeForce 6XX0 

GeForce 9XX0 [©] GeForce FX XXX0 
[2] GeForce 8XX0 Radeon HD 4XX0 [0] Radeon 9xx0 
[Z] GeForce 7XXO Radeon HD 3XX0 [0] Radeon 8xx0 


Tryb współpracy jest solidnie wciągający 
i nie sprowadza się jedynie do szeregu misji. 
Tworzy historię uzupełniającą główną opo” 
wieść. We dwójkę możemy też brać udział 
w misjach wzorowanych na trybie Spec Ops 
z Modern Warfare 2. Wielka frajdał 
e ( I m EE AOZECRNCONKZEONZT 
Eliminowanie wroga na wiele sposobów to rozrywka 
jiesztampowa. 


emocjonująca i ni 


Rozgrywka 20% ECHE 


| Stopień zróżnicowania Cały czas dostosowujemy się do sytuacji, a do tego 
rozgrywki mamy jeszcze kilka odbiegających od schematu misji. | 10% 


Radeon HD 2XX0 
[0] Radeon Xxx0 


Dla miłośników mocnych wrażeń, thrillerów 
szpiegowskich i dobrych gier akcji. Dzięki 
szeregowi uproszczeń w rozgrywce nowy 
Splinter Cell może trafić do szerszej grupy 
graczy. Niestety miłośnicy serii mogą po- 
czuć się rozczarowani 


LEJE REWAERACI 


Grę da się skończyć w 10 godzin. Do tego kilka godzin | 
na zabawę w kooperacji. | bardzo rozbudowane multi! 


Misje odbywają się w różnych lokacjach. Czasami na | 
otwartej aka Parę czasem w budynkach. | 5% 


| Animacje wyglądają doskonale, podobnie efekty 
| świateł i cieni. Gorzej z otwartą przestrzenią. 


| Jakość polski 
wers językowej 


| Polonizacja kinowa na wysokim poziomie, parę błędów 
| nie psuje ogólnego efektu. 5% 


Sterowanie Na klawiaturze i myszce gra się doskonale, ale jeśli 


wolimy podłączyć pada, też nie będzie problemu. 


Popularny ostatnio minimalizm. Informacje wyświetla- 


interfejsu ne są na elementach otoczenia. Prosto i czytelnie. 


Możliwości 
konfiguracji gry 


opcji jest: sporo, dzięki czemu można dostosować grę _ >o, 
do posiadanego komputera, byle nie antycznego. 


Gra zapisuje się automatycznie w określonych, sen- 


Forma zapisywania 
sownie rozmieszczonych punktach. 


stanu gry 


Regulowany Trzy poziomy trudności. Na łatwym pokonujemy wroga | 
stopień trudności bez problemów, na trudnym trzema się namęczyć. 


Instalacja Szybka, łatwa i przyjemna. Szkoda, że nie ma jakiejś 


minigry do zabicia czasu, bo byłoby idealnie! 


Pomoc techniczna 
dystrybutora 


Ocena częściowa 5,39 
Dodatkowe punkty 
Ocena jakości 


Polski oddział Ubisoftu pomaga, ake strona www 
zawiera bardzo niewiele przydatnych informacji. 


uciążliwe zabezpieczenia -0,30 


5,09 


bardzo dobra 


Cena wydawcy 119,90 zł 


Najniższa cena (www.agard.pl) 95 zł 


Zdaniem autora 


Splinter Cell: Conviction w oderwaniu od reszty serii prezentuje się wy- 
śmienicie, zapewniając świetną rozrywkę i ciekawą opowieść. We mnie, 
jako że jestem fanem serii, wzbudził jednak mieszane uczucia. Z jednej 
strony cieszę się, że Sam zyskał ludzką twarz, z drugiej uproszczenie ele" 
mentów skradankowych sprawiło, że czułem niedosyt. Ale multi rządzi! 
Artur Falkowski 
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JEŚŁI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310) 
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POMOC W ODBIORZE GADŻETÓW MOŻNA UZYSKAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38, LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128,77 7 
LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 72933: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), 
NUMER 74933: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT), NUMER 79933: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST 
POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI. *7128 TO 1 PLN /MIN (1.22 PLN/MIN Z VAT), *7493 I 0-708-777-660 TO 4 PLN/MIN (4,88 PLN/MIN Z VAT) . REGULAMIN USŁUG NA WWWW.WAPSTER.PL. ZAMÓWIENIE 
DOWOLNEGO ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJĄ REGULAMINU. W RAMACH REALIZACJI USŁUGI UŻYTKOWNIK OTRZYMA ZAMÓWIONY PRODUKT ORAZ INFORMACJE O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. USŁUGĘ DŁA 
CT CREATIVE TEAM S,A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFORMACJI O BIEŻĄCEJ 
OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. WYŚLIJ STOP NA 2800 (KOSZT ZWYKŁEGO SMSA W TWOJEJ SIECI) ELEMENTY OZNACZONE "+18" ZAWIERAJĄ TREŚCI EROTYCZNE I SĄ PRZEZNACZONE JEDYNIE DLA OSÓB PEŁNOLETNICH 


